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・本プログラム及びユーザーズマニュアルを個人的使用以外の目的に無断で複製・改変することはできません。 

・本プログラムは１台のマシンに１ライセンスが必要です。 

・本プログラム及びユーザーズマニュアルの内容は、予告無く変更等が行われることがありますのでご了承下さい。 

・本プログラムの作成に当り、静岡県ソフトボール協会記録委員会 特別顧問 本間展男氏及び、事務局長 

八木美代子氏にご指導いただきました。 

 

 

Windows 7 / MS-Excel / MS-Outlook は、米国マイクロソフト社の登録商標です。 

その他、記載されている会社名、製品名は各社の登録商標または商標です。 
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第 1 章 ＳｌｉｎｇＳｈｏｔについて 

ＳｌｉｎｇＳｈｏｔの概要 

ＳｌｉｎｇＳｈｏｔ は、ソフトボールの試合進行に合わせ画面操作することにより、種々の記録を収

集し、試合終了後にソフトボール記録集計システム「Ｗｉｎｄｍｉｌｌ」（＊１）のデータベースファイル

に記録を転送します。 

 

＊１：「Ｗｉｎｄｍｉｌｌ」は（公財）日本ソフトボール協会が著作権を保有しています。 

本プログラムは（公財）日本ソフトボール協会とは一切関係ありません。 

 

著作権 

本プログラムの著作権は、清水 秀一が保有します。 

本プログラムには、アドバンスソフトウェア株式会社の著作物である「ExcelCreator ２０１６」を

再配布条件に基づき使用しています。 

アドバンスソフトウェア株式会社の著作物は、バックアップの目的以外では一切の複写を許可

しません。 

 

免責事項 

作者は本プログラムの完全性を保証するものではありません。 

本プログラムの使用により、どのような結果をもたらそうとも、作者は一切責任を負いません。

ユーザーご自身の判断でご使用ください。 

ソフトボール記録集計システム「Ｗｉｎｄｍｉｌｌ」の変更により、本プログラム及び収集した記録が

利用できなくなる危険性があります。 

 

システム動作環境 

OS Windows 7以降 （日本語版）*1 

 ※.NET Framework 4.5が必要です。 

表示装置 画面サイズ１０インチ以上を推奨します。*2 

ポインティングデバイス ３ボタンマウスが必要です。 

関連ソフト MS－Excel ２０１０以降 （任意） 

 MS－Outlook ２０１０以降 （任意） 

 ソフトボール記録集計システム「Ｗｉｎｄｍｉｌｌ」 （任意） 

 PDF閲覧ソフト Adobe Reader 他 （任意） 

*1:Windows 10 Mobile 及び Windows 10 Sモードではインストールできません。 

*2:タブレット型ＰＣの場合は、「第８章 タブレット型ＰＣの画面設定」をお読みください。 

 

一般的なパーソナルコンピュータ（PC）は防塵・防滴対策が充分に施されていません。従って屋

外で使用した場合は、極端に寿命を縮める危険性があります。屋外で使用される場合は、環境

に適した PCの使用を推奨します。 

 

インストール方法 

インストールには管理者権限が必要です。 

i. 配布されたメディアをセットした後、Windows のエクスプローラーでメ

ディアの中にある「SetUpSlingShot******.exe」をダブルクリックしま

す。（「******」はファイル作成日付） 

ii. 以下ガイダンスに従ってセットアップを行います。 

 

アンインストール方法 

アンインストールは、コントロールパネルの「プログラムと機能」から行なってください。 

「プログラムと機能」で「SlingShot」を選択し、『アンインストールと変更』ボタンをクリックすること

で削除することができます。 
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アンインストールを実行しても、本ソフトウェアをインストールしたフォルダーは残りますので、再

インストールする可能性がなければ、手作業で削除してください。（フォルダーを削除することに

より、ライセンス情報は失われます。） 

 

ライセンス体系 

本プログラムの試用期間は最初の起動から約３０日間です。継続して使用するにはユーザー登

録が必要です。 

１台の PCに１ライセンス必要です。(１ライセンスで複数の PCを、同時に稼働することはできま

せん。) 

 

本プログラムを USB メモリ等の Read/Write可能なメディアで作者から直接取得した場合、ルー

トフォルダーにライセンスファイル（WMSLicence.txt）及びライセンスキー情報(LicenceKey.txt)が

保存されています。「ライセンスの移動」を実行しライセンスキーを入力してください。 

CD(DVD)・Mail・HPからのダウンロード等で取得した場合、インストール後に「登録番号」を作者

に連絡してください。 

折り返し「ライセンスキー」を送ります。 

 

ユーザー登録 

ライセンスの移動・共用 

本プログラムを USBメモリ等の Read/Write可能なメディアで作者から直接取得した場合、及び

別の PC のライセンスを利用する場合、ライセンスの移動を実行します。（移動元のライセンス

は失効します。） 

同一 PC 内にユーザー登録済のライセンスが存在する場合は、ライセンスの共用を実行するこ

とによりすることにより共通使用が可能です。 

ライセンスの移動 

i. 本プログラムを起動します。 

ii. メニュー『ヘルプ』⇒『ライセンス移動』の順にクリックします。 

iii. フォルダーの参照画面から、有効なライセンスファイルが保存されたフォルダー（移動元フォ

ルダー）を開きます。 

 

iv. ユーザー登録が未了の場合は、バージョン情報画面が表示されますので、ユーザー名・ラ

イセンスキーを入力してください。 

本プログラムのライセンスを他
に移動する場合は、上図のよう
に表示されます。 
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ライセンスファイルを改変（編集・上書き保存等）するとライセンスは失効します。 

 

ライセンスの共用 

i. 本プログラムを起動します。 

ii. メニュー『ヘルプ』⇒『バージョン情報』の順にクリックします。 

iii. 『共用』をクリックします。 

iv. フォルダーの参照画面から、

有効なライセンスファイルが保

存されたフォルダー（共用元フ

ォルダー）を開きます。（共用

元フォルダーは、同一 PC内の固定ディスク上のフォルダーに限ります。） 

 

ライセンスの取得 

本プログラムを CD(DVD)・Mail・HP からのダウンロード等で取得した場合、及び追加のライセン

スを希望する場合は登録番号を作者に連絡します。 

ＭＳ－Ｏｕｔｌｏｏｋがインストールされている場合 

i. 本プログラムを起動します。 

ii. メニュー『ヘルプ』⇒『バージョン情報』の順にクリックします。 

iii. 『MAIL』をクリックします。 

iv. ユーザー情報画面に必要事項を入力し『OK』ボタンをクリックする。 

 

v. ＭＳ－Ｏｕｔｌｏｏｋが起動しますので、「送信」操作を実行してください。 

 

ＭＳ－Ｏｕｔｌｏｏｋがインストールされていない場合 

i. 本プログラムを起動します。 

ii. メニュー『ヘルプ』⇒『バージョン情報』の順にクリックし、「登録番号」を控えます。 

iii. 「支部名」・「ご氏名」・「登録番号」・「連絡事項」をメール送信してください。 

送信先は、インストールフォルダーの「MailAddress.txt」に記載してあります。 

クリック 

クリック 
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ユーザー登録 

i. メニュー『ヘルプ』⇒『バージョン情報』の順にクリックしバージョン情報画面を表示します 

ii. ユーザー名・ライセンスキーを入力し『登録』ボタンをクリックします。 

  

ユーザー名を入力 

ライセンスキーを入力 
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第２章 ＳｌｉｎｇＳｈｏｔの操作 

大会前の準備 

「Windmill」に大会名・会場名・審判/記録/放送員名・チーム/選手名 を入力してください。 

 

試合前の準備 

「Windmill」に試合情報・打順表 を入力してください。 

「打順表」を発行しない大会の場合は、上記の作業は不要です。 

「Windmill」がインストールされていない PCでは、大会名等が入力済の「Windmill」データを固定

ディスクにコピーしてください。 

 

ＳｌｉｎｇＳｈｏｔの起動 

ディスクトップ上にある「SlingShot」のアイコンをダブルクリックします。（初回起動） 

 

実行モードの選択 

ⅰ：『新規』 

これから開始される試合の記録を入力します。 

記録ルールの設定が可能です。 

ⅱ：『サスペンデッドゲーム再開』 

サスペンデッドゲームとして保存した記

録を読込み、記録入力を継続します。 

ⅲ：『リプレー』 

本プログラムで収集したデータを基に試

合を再現します。 

ⅳ：『データ転送』 

本プログラムで収集した記録を

「Windmill」ファイルに転送します。 

 

「Windmill」データベースの読込み 

実行モード『新規』の場合、以下により自動的に読込みま

す。 

「Windmill」がインストールされている PCに於いては、

「Windmill」データベースファイルを、インストールされていな

い場合は、前回実行時に最後に読込み/保存したファイルを

読込みます。 

自動読込みできない場合は、ユーザーがファイルを選択してください。 

読込みが完了すると、画面のタイトルバーに大会名が表示されます。 

試合開始前であれば、メニュー『ファイル』⇒『Windmill読込み』の順にクリックし、ファイル選択

画面からデータベースファイルを選択することが可能です。 

 

タイブレーク形式の設定 

タイブレークをＪＤリーグルール＊１で行う大会の場合は、『Ｊ

Ｄ．ＬＥＡＧＵＥ』をチェックします。（試合開始後は設定変更で

きません。） 

＊１：タイブレーク２イニング目以降を、一死二・三塁で開始します。 
 

試合番号入力 

試合番号を入力すると、

「Windmill」データベースファ

イルに試合情報・打順表が

入力されていた場合は、読込みし画面表示します。

試合番号をリス
ト か ら 選 択 又
は、試合番号⏎
を入力 

タイブレーク開始
イニングの表示 
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（打順表の読込みは選択可能です。） 

タイブレーク開始イニングの設定 

得点表示部のイニング数字をダ

ブルクリックして設定します。 

進行中のイニング以降であれば

設定変更が可能です。 

試合中断中は設定できません。 

大会規定のイニング以降及び８

回以降に設定することはできません。 

 

対戦チームの設定 

先攻/後攻チームをリストから

選択します。 

試合情報を読込みした場合

は操作不要です。 

設定を変更すると、打順の表

示は消去されます。 

 

打順の入力 

先攻/後攻チームの打順（位置・ＵＮ又は選手名）を

入力、又は、Windmillの打順表データを読込みしま

す。 

打順を入力した場合は、登録された全選手がリスト

に表示されます。Windmillの打順表データを読み込

みした場合は、当該試合のベンチ入り（先発・控え）

選手のみリストに表示されます。 

試合開始前にチーム名をクリックするとエラーの有無が確認できます。 

 

試合開始と終了 

試合開始 

『試合開始』ボタンをクリック後、開始の再確認を行います。 

試合開始時刻はシステム時計が管理します。 

 

クリックすると一塁側
と三塁側のベンチが
反転する 

試合開始画面 

クリックでエラーの有無
が確認可能 

ダブルクリック 
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試合中断と再開 

降雨等で中断する場合は『中断』ボタンをクリックします。 

再開する場合は『再開』ボタンをクリックします。 

中断時間はシステム時計が管理します。 

中断中にプログラムを終了すると再開は不可能です。 

 

サスペンデッドゲーム 

サスペンデッドゲームとする場合は、『中断』ボタンをクリック後、メニュー『履歴』⇒『サスペンド』

をクリックします。 

試合停止の状況を記録したファイルを保存するファイル名 又はフォルダー名を設定します。

（サブフォルダー及びファイルが存在しないフォルダーを選択すること。） 

 

試合終了 

『試合終了』ボタンをクリック後、終了の再確認を行います。 

終了時刻・試合時間はシステム時計が管理します。 

試合情報/記録４号の編集を行うか決定します。 

正式試合になった場合は『はい』をクリックし「試合情報」画面を表示します。 

試合情報（球場名・審判員名・・・・）が未入力の場合は入力してください。 

勝/負投手等を決定してください。 

自責点を入力してください。 

『ＯＫ』ボタンをクリックしメイン画面に戻ります。 

速報を作成・印刷するか決定します。（記録４号の編集を実行した場合のみ。） 

「Windmill」データベースを保存するか決定します。 

『はい』をクリックした場合は、ファイル名を選択します。 

収集した記録を保存するか決定します。 

『はい』をクリックした場合は、保存するフォルダー名 又はファイル名を設定します。 

「Windmill」データベースを保存せず、記録も保存しなかった場合は、収集した記録は全て失わ

れます。 

 

サスペンデッドゲームの再開 

試合停止時に保存したファイルを読込み、試合再開に合わせ記録入力を継続します。 

 

手順 

ⅰ：試合停止時にファイルを保存したフォルダー又はファイルを選択します。 

ⅱ：:『再開』ボタンをクリックします。 

 

注意 

データを収集したプログラムのバージョンと、再開時のプログラムのバージョンが一致していな

い場合、再開できないことがあります。 

試合開始時に読込みした Windmill ファイルを、試合停止時にコピーし、試合再開時にはコピー

したファイルを読込みします。 

 

ＳｌｉｎｇＳｈｏｔの終了 

試合終了後データを保存（任意）してプログラムを終了しま

す。 

以下の手順でも終了可能です。但し、収集したデータは保

存されません。 

メニュー『ファイル』⇒『終了』の順にクリックします。 

  



12 

 

第３章 記録の入力 

制限事項 

⚫ 延長１４回を超えるイニングは入力できません。 

⚫ 均等回ではない時点でコールドゲームとなり、無効な記録が発生した場合でも、無効な記

録の削除はしません。「Windmill」へデータを転送後に訂正してください。 

⚫ 自責点・勝/負投手は記録しません。 

⚫ 「Windmill(V2)」の、リアルタイム入力データは出力しません。 

⚫ 1打席に複数の投手が関与した場合の与四球は、スコアリングマニュアル第３版（＊１）を

作者が独自に解釈し記録しています。 

⚫ イニング途中に走者を残して投手交代が行われた場合、失点を正しく記録できない場合が

あります。 

⚫ 選手・守備交代において正しく入力できない場合があります。 

＊１：（公財）日本ソフトボール協会発行 

 

手順概略 

記録の入力は、マウスによるボタンのクリック又は、キーボードよりショートカットキーの操作により

行います。 

① 投げ方を設定する。 

② 打ち方を設定する。 

③ 投球を入力する。 

④ 守備記録（補殺・刺殺・失策）を入力する。 

⑤ 打撃記録を入力する。 

⑥ 走塁記録を入力する。 

⑦ 次の打者・イニングに進む。 

⑧ ②～⑦を繰返す。 

 

投げ方の設定 

左投げの場合は、投手横に表示された『左』をチェックしま

す。 

１回表/裏・投手交代時に入力します。 

打撃完了時のチェック状態を記録します。従って１打者を完

了しない投手は投げ方の記録が残りません。 

１度左投げで記録された投手は、『左』のチェックを解除しても、「右投げ」とは記録されません。 

 

打ち方の設定 

打席内の打者画像をダブルクリックすると、左右打席が反転します。 

最初の打席では「Windmill」に登録された打ち方（両打ちの場合は左打席）で

表示します。登録がない場合は右打席で表示します。 

２打席目以降は前打席の打撃完了時の状態で表示します。 

打撃完了時の打席位置を記録します。従って１打席を完了しない打者

は打ち方の記録が残りません。 

打撃途中に打席を移動しても「両打ち」とは記録されません。 

 

投球の入力 

投球ごとに各ボタンをクリックし入力します。 

打撃完了時の投球は入力しません。 

但し、打撃完了と暴投・捕逸・不正投球・ペナルティボール・ペナルティス

トライクが重なった場合を除きます。 

『Ｂ』：ボール 

左クリック：ボール 

左投げの場合
はチェック 

ダブルクリックで
左右打席が反転 
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右クリック：ペナルティボール 

『Ｓ』：ストライク 

左クリック：ストライク 

右クリック：ペナルティストライク 

『Ｆ』：ファウルボール 

ファウルフライエラー（邪飛失）の場合は、先に『失策』を入力することを推奨します。 

『Ｗ』：暴投（WP） 

左クリック：ボール 

右クリック：ストライク（空振り） 

『Ｐ』：捕逸（PB） 

左クリック：ボール 

右クリック：ストライク 

暴投及び捕逸が四球・三振と重なった場合は四球・三振の打撃記録入力は不要です。 

走者の進塁はシステムでは処理しません。各走者の『進/盗』ボタンを左クリックすることに

より処理してください。 

『Ｉ』：不正投球（IP） 

左クリック：不正投球（四球と重なった場合は四球の打撃記録入力は不要です。） 

右クリック：不正投球＋死球（死球の打撃記録入力は不要です。） 

中クリック：不正投球＋打撃妨害（打撃妨害の打撃記録入力は不要です。妨害した選手の

エラー記録入力をしてください。） 

 

守備記録の入力 

各守備位置の画像をクリックし入力します。 

左クリック：補殺 

右クリック：刺殺 

中クリック：失策 

失策はクリックと同時に補殺と

共に記録されます。 

刺殺は打者・走者のアウト記録

を入力時に、補殺と共に記録さ

れます。 

補殺・刺殺は打者・走者のアウ

ト記録入力前であれば、以下の

方法で修正可能です。 

① メニュー『履歴』⇒『守備・操作表示』と

クリックし、「守備履歴」を表示します。

（試合中は常時表示でよい。） 

② 補殺・刺殺を編集します。 

③ 『修正』ボタンをクリックします。 

 

一連のプレーで補殺に何度関与しても１度としてカウントします。 

補殺に関与した選手が失策をした場合、補殺はカウントしません。 

 

注意（＊２） 

同一選手の補殺を連続して入力することはできません。 

最後の補殺選手を刺殺・失策の選手として入力することはできません。 

 

編集前に戻す＊１ 

クリックで修正実行 

守備位置 

＊１『修正』ボタンをク

リック後は編集前に戻

すことはできません。 

 

入力エラーは
赤色文字にて
表示＊２ 
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打撃記録の入力 

アウト 

打者がアウトになった場合、補殺・刺殺を入力後に『アウト』ボタンをク

リックします。 

三振・犠牲打・守備妨害・不正打球でアウトの場合は、『アウト』ボタン

は使用しません。 

クリックする位置により、フライ（上部）/ライナー（中央部）/ゴロ（下部） 

を識別します。カーソルを『アウト』ボタンに合わせると、カーソル画像

が夫々の記号に変化します。（３ボタンマウスの操作にのみ対応） 

 

野手選択・失策出塁 

野手選択で走者がアウトになり、打者が出塁した場合は『野選/失』ボタンを左クリックします。 

走者のアウト処理を入力した後、続いて『野選/失』ボタンを左クリックしてください。中間に他の

処理を入力した場合、エラーメッセージが表示され入力処理できません。 

２人の走者がアウトになった場合は、打者は後に『アウト』入力された走者との入れ替わり走者

として処理されます。（投手交代時の失点処理に関連） 

 

野手選択により、打者が出塁した場合に『野選/失』ボタンを右クリックします。 

無走者の場合、エラーメッセージが表示され入力処理できません。 

 

失策で出塁した場合に『野選/失』ボタンを中クリックします。 

『失策』入力に続いて『失策出塁』を入力してください。 

 

打撃/走塁妨害・犠打失/野選・振り逃げで出塁した場合は、『野選/失』ボタンは使用しませ

ん。 

 

安打・長打 

『安打』～『本塁打』ボタンをクリックします。 

打者の走塁はシステムで処理します。 

走者の進塁は打者走者の進塁により塁を明け渡す場合のみ進塁します。 

例えば、走者三塁（一・二塁が空いた状態）で二塁打が発生しても三塁走者は進塁しません。 

それ以上の進塁は各走者の『進/盗』ボタンを左クリックすることにより処理してください。 

安打の方向を入力できます。（「安打の方向」を参照） 

 

犠牲バント 

打者がアウトになった場合は、補殺・刺殺を入力後に『犠バント』ボタンをクリックします。（併殺

の場合は「打者と走者の関連プレー」を参照） 

失策・野手選択等で打者が出塁した場合は、『犠バント』ボタンをクリック後、「打者は出塁しま

したか？」の問いに『はい』/『いいえ』/『キャンセル』ボタンで回答します。 

 

走者の進塁はシステムで以下のように処理します。 

ⅰ：走者が１人の場合はその走者が進塁します。 

ⅱ：フォース状態の走者は進塁します。 

フォース状態の走者が進塁しなかった場合は、打順違いと同様

な操作をしてください。 

 

ⅲ：走者二・三塁の場合は三塁走者のみ進塁（得点/打点）しま

す。 

上記以外の走者の進塁は各走者の『進/盗』ボタンを左クリックす

ることにより処理します。 

左クリック：打撃妨害 
右クリック：走塁妨害 
中クリック：守備妨害 
   不正打球 
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犠牲飛球 

打者がアウトになった場合は、（補殺）刺殺を入力後に『犠飛球』ボタンをクリックします。（併殺

の場合は「打者と走者の関連プレー」を参照） 

失策等で打者が出塁した場合は、『犠飛球』ボタンをクリック後、「打者は出塁しましたか？」の

問いに『はい』/『いいえ』/『キャンセル』ボタンで回答します。 

 

先頭の走者が進塁（得点/打点）します。それ以外の走者の進塁は各走者の『進/盗』ボタンを

左クリックすることにより処理します。 

 

四球 

『四球』ボタンを左クリックします。 

故意四球の場合は、『四球』ボタンを右クリックし「故意四球ですか？」の問いに『はい』/『いい

え』ボタンで回答します。 

暴投・捕逸・不正投球と四球が重なった場合は、四球の処理は不要です。 

第４ボールがペナルティボールの場合は『四球』ボタンを使用しません。 

 

死球 

『死球』ボタンをクリックします。 

不正投球と死球が重なった場合は、死球の処理は不要です。 

 

三振 

打者が三振でアウトになった場合は、補殺・刺殺を入力後に『三振』ボタンをクリックします。 

左クリック：空振り三振 

右クリック：見逃し三振 

中クリック：２ストライク後のバントがファウルボール（スリーバント失敗） 

振り逃げができない状況、及びスリーバント失敗の場合、補殺・刺殺の入力は不要です。（入力

された補殺・刺殺は無視し、捕手に刺殺をカウントします。） 

打者が出塁（振り逃げ）した場合は、『三振』ボタンをクリック後、「打者は出塁しましたか？」の

問いに『はい』/『いいえ』/『キャンセル』ボタンで回答します。 

暴投・捕逸と三振（振り逃げ）が重なった場合は、三振の処理は不要です。 

第３ストライクがペナルティストライクの場合は『三振』ボタンを使用しません。 

 

妨害・その他 

打撃妨害 

『妨害』ボタンを左クリックします。 

「捕手の打撃妨害ですか？」の問いに『はい』/『いいえ』/『キャンセル』ボタンで回答します。 

『はい』をクリックした場合は、捕手に失策をカウントします。 

『いいえ』をクリックした場合は、妨害した選手に失策を入力してください。 

不正投球と打撃妨害が重なった場合は、打撃妨害の処理は不要です。 

 

走塁妨害 

一塁に向かう打者走者に対する走塁妨害が対象です。（走者に対する野手の走塁妨害は対

象外です。） 

『妨害』ボタンを右クリックします。 

「一塁手の走塁妨害ですか？」の問いに『はい』/『いいえ』/『キャンセル』ボタンで回答しま

す。 

『はい』をクリックした場合は、一塁手に失策をカウントします。 

『いいえ』をクリックした場合は、妨害した選手に失策を入力してください。 
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守備妨害・不正打球 

守備妨害は捕手に対する打者の妨害が対象です。（野手に対する走者の守備妨害は対象外

です。） 

『妨害』ボタンを中クリックします。 

その後、 

守備妨害の場合は、『はい(Y)』ボタンをクリックします。 

不正打球の場合は、『いいえ(N)』ボタンをクリックします。 

何れの場合も捕手に刺殺をカウントします。（刺殺の入力は不要です。） 

 

走塁記録の入力 

盗塁 

盗塁で走者が進塁した場合、該当する走者の『進/盗』ボタンを右クリックします。 

 

進塁 

盗塁以外で走者が進塁した場合、該当する走者の『進/盗』ボタンを左クリックし

ます。 

三塁走者の『進/盗』ボタンを左クリックした場合、「＊番打者の打点ですか？」の問いが表示さ

れる場合があります。『はい』と回答した場合は、＊番打者に打点を記録します。（＊番：最後に

打撃を完了した打者） 

失策による進塁の場合は、『進/盗』ボタンを左クリック後、失策を入力することを推奨します。 

 

アウト 

走塁死・離塁違反・打者との入替り等で走者がアウトになった場合、補殺・刺殺を入力後に該

当する走者の『アウト』ボタンをクリックします。 

 

打者・イニングを進める 

『次の打者』/『次のイニング』ボタンをクリックします。 

 

記録の訂正 

試合中であれば、以下

の方法で訂正可能で

す。 

① メニュー『履歴』⇒

『守備・操作表示』と

クリックし、「プレー

履歴」を表示しま

す。（試合中は常時

表示でよい。） 

② 『戻る』又は『進む』

ボタンを中クリックし、訂正が必要な場面の前

の場面を表示します。１回の中クリックで１プ

レー移動します。大きく移動する場合は、各リ

ストからイニング・打順を選択して『移動』ボタ

ンを中クリックしてください。（指定インニング

の指定打者に移動します。） 

③ 「メイン画面表示状態の次のプレー」の前に、

プレーを挿入する場合は、『挿入』をチェックし、メイン画面から記録入力してください。 

④ 「メイン画面表示状態の次のプレー」を削除する場合は、『削除』をチェックし、『ＯＫ』ボタン

をクリックしてください。 

⑤ 「メイン画面表示状態の次のプレー」を他のプレーに訂正する場合は、『置換』をチェック

戻る 

進む 

メイン画面の表示状態 

メイン画面表示状
態の次のプレー 

メイン画面の状況表示 
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し、メイン画面から記録入力してください。 

⑥ 訂正後は、イニングリストから「最新」を選択し『移動』ボタンを中クリックしてください。（訂

正操作実行前の状態に移動します。） 

「記録訂正事例」を参照。 

 

記録を訂正したことにより、訂正以降の記録に矛盾が生じた場合は、「メイン画面表示状態の

次のプレー」を赤色で表示し、移動できなくなります。 

例えば、１ヒット１エラーで打者走者が二塁進塁（安打⇒失策⇒一塁走者進塁の順で記録入

力）を、二塁打に訂正（安打を二塁打に置換）すると、一塁走者が不在となるので「一塁走者進

塁」の記録は矛盾することになります。（矛盾した記録を自動的に訂正することはできません。

手動での訂正処理が必要です。） 

「試合開始」時の状態を訂正（先発選手の変更）することはできません。打順表を充分に確認し

て「試合開始」をクリックしてください。 

 

タイブレークの走者 

予め決めたタイブレーク開始イニングに入ると、システムでタイブレークの走者を二塁に入れま

す。 

オフィシャルルール（５．６）では、タイブレークの二塁走者は「前の回の最後に打撃を完了した

者」となっていますが、本システムでは「イニング先頭打者の前の打順の者」として処理してい

ます。 

表示と違う走者を入れる場合は、打順違いと同様の操作をしてください。 

テンポラリーランナー 

テンポラリーランナー（ＴＲ） 

テンポラリーランナーが使用可能な状況で『ＴＲ1』/『ＴＲ2』ボタンが有効になります。 

『ＴＲ1』/『ＴＲ2』ボタンをクリックすることにより走者を入れ替えてください。 

左クリック：捕手のテンポラリーランナーが投手に該当する場合でもそのまま入れ替えます。 

右クリック：捕手のテンポラリーランナーが投手に該当する場合は次の選手を入れ替えます。 

捕手・投手両方が走者の場合、『ＴＲ1』ボタンのクリックで先の（ホームに近い）走者を、『ＴＲ2』

ボタンのクリックで後の走者を入れ替えます。（同時に入れ替える場合は２度の操作が必要で

す。） 

『ＴＲ1』/『ＴＲ2』ボタンで処理できない場合は打順違いと同様の操作をしてください。 

 

打順違い等の処理 

打順違い等が発生し、システムで表

示される打者・走者と、実際の打者・

走者が不一致となった場合は、以下

の手順で修正してください。 

ⅰ：メニュー『打者・走者』⇒『設定』

とクリックし「打者・走者設定」画面を

表示します。 

ⅱ：表示された打者・走者の打順を

実際の打者・走者の打順に修正し

ます。 

ⅲ：『ＯＫ』ボタンをクリックします。 

修正後の打順の整合性はシステムでチェックしません。充分に注意を払って入力してください。 

 

打者と走者の関連プレー 

打撃結果、走者がアウトになった場合は、実際のプレー順に関係なく、「先の走者の記録」⇒

「後の走者の記録」⇒「打者の記録」の順に入力してください。但し、一死で犠牲打が併殺となっ

た場合は、「犠牲打の記録」⇒『次の打者』クリック⇒「走者のアウト記録」の順に入力してくださ

い。 

実際の打者・走者の
打順に修正 
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走者が進塁した場合は、「打者の記録」⇒「先の走者の記録」⇒「後の走者の記録」の順に入力

してください。 

走者がアウトと進塁の両方の場合は、「アウトの走者の記録」⇒「打者の記録」⇒「先の走者の

記録」⇒「後の走者の記録」の順で入力してください。 

交代 

交代（選手・守備・代打・代走）は以下

の手順で行います。 

複数の選手を一括して交代することが

可能です。 

ⅰ：打順表の該当選手欄（位置/ＵＮ

又は選手名）を修正します。 

修正箇所の背景色が赤色に変

化し、以後の記録入力が不可能になりま

す。 

ⅱ：『守備交代』/『代打・代走』ボタンをクリックします。 

エラー（選手の過不足/重複・守備位置の重複等）が無けれ

ば交代完了です。 

修正箇所の背景色が元に戻り、記録入力が可能になります。 

選手名・ＵＮを右クリックした場合、その打順の先発選手に代わります。ＤＰの打順で、選手名・

ＵＮを中クリックした場合、先発ＦＰの選手がＤＰの打順に入ります。（３ボタンモードのみ有効で

す。） 

攻撃中は打者・走者・ＦＰの選手のみ交代入力が可能です。 

攻撃中に代打・代走を使い攻守交代になった場合、代打・代走選手の守備位置を決めて『守備

交代』ボタンをクリックするまで記録入力はできません。（Ｈ/Ｒの背景色が赤色になります。） 

交代入力の途中（『守備交代』/『代打・代走』ボタンのクリック前）で取消す場合は、該当選手欄

左端の打順数字をクリックしてください。修正箇所が元に戻ります。 

複数選手の交代入力を一括して取消す場合は、打順表上部の「打順」をクリックしてください。 

 

ＤＰ・ＦＰが兼務状態から、兼務解除して選手交代する場合は、「ＤＰ・ＦＰが兼務状態から兼務

解除しての交代」を参照してください。 

 

リプレースメントプレーヤー（ＲＰ） 

正規の選手交代と同様に処理します。 

 

テンポラリーランナー（ＴＲ）の代走 

正規の選手交代と同様に処理します。 

 

１打席に複数の投手が与四球に関与した場合 

i. １打席中に 1回の投手交代（＊１）が行われた場合。 

交代時のボールカウントが、２－０、２－１、３－０、３－１、３－２ の場合は、前任投手

に与四球を記録する。 

ii. １打席中に複数回の投手交代（＊１）が行われた場合。 

ストライクの数に関係なく、最もボールを多く投じた投手に与四球を記録する。ただし、

ボールの数が同じ場合は、最後に投球した投手に与四球を記録する。（同一投手が複

数回登板した場合は、カウントを合算する。） 

iii. 故意四球の場合。 

故意四球が宣言されたときの投手に与四球を記録する。 

 

１打席中に投球しなかった（走者の離塁違反により投球を取消された場合を含む）投手は、与

四球に関与していないので除外する。（交代の回数に数えない） 

＊１：スコアリングマニュアルでは、ⅰ.・ⅱ.の適用区分は、関与した投手の人数で区分している

ⅰ：位置・ＵＮを修正 
（修正箇所の背景
色が変化） 

ⅱ：クリックで
交代完了 

クリックで交代
取消し（修正箇
所が元に戻る） 
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が、本システムでは交代の回数で区分する。 

例えば、Ａ投手⇒Ｂ投手⇒Ａ投手と交代した場合、関与した投手は２人であるが、複数回

の投手交代が行われているので、ⅱ.を適用する。 

 

試合情報・記録４号の編集 

メニュー『試合情報』⇒『試合情報入力』とクリックし試合情報編集画面を表示します。 

試合番号が入力されていない状態では試合情報編集画面を表示できません。 

試合情報の編集は、記録訂正操作の影響は受けません。 

試合終了前には記録４号を編集できません。 

 

試合情報の編集 

 

時間制限のある試合は、試合開始前に『時間制限』を設定してください。（５分単位で１８０分ま

で）・・・残り時間を表示します。（中断時間を除く） 

時間制制限がない場合は「０」に設定してください。・・・経過時間を表示します。（中断時間を除

く） 

リプレーモードでは経過/残り時間は表示されません。 

  

赤枠内は編集できません。 
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記録４号の編集 

通算勝敗数・『戦績表』ボタンは試合形式がリーグ戦の場合のみ表示されます。 

MS－Excelがインストールされていない PCでは『戦績表』ボタンは表示されません。 

 

勝/負投手の入力 

リストから勝/負投手を選択する。（出場投手が１人の場合は選択不要） 

『○/●』ボタンをクリックする。 

(試合開始前・試合結果が引分けの場合、『○/●』ボタンは表示されません。) 

 

勝/負投手を修正する場合は、正しい選手を選択し『○/●』ボタンをクリックする。 

勝/負投手を削除する場合は、『○/●』ボタンを右クリックする。 

 

自責点の入力 

リストから選手を選択する。（出場投手が１人の場合は選択不要です。） 

『＋/－』ボタンをクリックする。 

 

通算成績の入力 

試合開始前は入力できません。 

MS－Excelがインストールされた PCでは、所定の書式で作成された戦績表に、以下の手順

で試合結果を記入し、通算成績を読込んで表示することが可能です。 

 

手順 

ⅰ：『戦績表』ボタンをクリックする。 

ⅱ：戦績表ファイルを開く。＊１ 

２回目以降は前回のファイルを開きます。＊２ 

ⅲ：戦績表のシートを確認する。 

ⅳ：戦績表への入力方法・試合番号の採番方法を設定する。 

２回目以降は前回の設定を表示します。＊２ 

ⅴ：戦績表を上書きするか決める。 

名前を付けて保存する場合は、「上書き保存し

ますか？」を表示中に、Excelを操作し保存し

てください。 

選手を選択し『○/
●』『＋/－』ボタン
をクリックする。 

＊１：本プログラムから開いた
Excel ファイルは、Excelの操作
で閉じることはできません。 

＊２：同一データベースファイル
を使用している場合に限る。 

試合番号・長打・投手・捕手・
安打・失策は編集できません。 
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ⅵ：通算勝敗数が表示される。 

 

 

 
戦評の入力 

『戦評タイトル』は全角４０文字（半角８０文字）以内で入力してください。改行はできません。 

『戦評内容』は全角２５０文字（半角５００文字）以内で入力してください。【Enter】で改行しま

す。 

『特記事項』は全角９５文字（半角１９０文字）以内で入力してください。【Enter】で改行します。 

文字数制限を超過した部分は無効となり、入力文字の全体が赤色に変化します。 

（『特記事項』はＷｉｎｄｍｉｌｌ Ver2以降のデータベースファイルを使用する場合のみ入力が可

能です。） 

 

 
 

試合番号順 
試合番号順に上段より記入します。 
大会を通じ試合番号が連番であること。 
例えば、参加チーム数がＮチームで試合番号が１番からの連番の場合 
試合番号 １番～Ｎ＊（Ｎ－１）/２ 番を最上段に記入 
試合番号 Ｎ＊（Ｎ－１）/２＋１ 番～ Ｎ＊（Ｎ－１） 番を２段目に記入 
 
試合番号が１番から採番されていない場合、「試合番号の開始」入力欄に開始
番号を入力する。 

試合番号が
１０１～１５６
の場合 

入力順：上段より空欄
を検索し入力します。 

ホームゲーム上段：ホ
ームゲームを上段に、
ビジターゲームを下段
に記入します。（２回戦
まで対応） 

戦績表への入
力方法（位置）
を選択する。 
。 
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記録速報・Play By Playの作成 

試合進行中にチーム/個人記録・試合経過・Play By Play（試合経過のテキスト表示）を、定期的に

（又は随時）作成することができます。（試合経過は、記録速報の日本語版に付属して作成されま

す。英語版では作成されません。） 

システムの制限により正しい記録が出力されない場合があります。発行（配布）前に内容を確認し

てください。 

 
 

出力言語の設定 

メニュー『速報』⇒『記録速報』/『Play By Play』をクリックし、『日本語』又は『英語』を選択しま

す。 

複数選択も可能です。 

Windmill Ver.１のファイルを読込みした場合は、『英語』は選択できません。 

 

出力先の設定 

メニュー『速報』⇒『記録速報』/『Play By 

Play』をクリックし、『印刷』・『Excel』又は

『PDF』を選択します。（複数選択も可能） 

『Excel』又は『PDF』を選択した場合は、

続いてファイルを保存するフォルダーを

選択します。Excel ファイルと PDF ファイ

ルのフォルダーは共通で、後に設定し

たフォルダーに保存されます。 

『記録速報』・『日本語』・『印刷』出力で

はカラーモードの指定が可能です。モノ

クロプリンタをご利用の場合は、『白黒

印刷』に設定することを推奨します。 

記録速報のファイル名 

１イニング毎に作成した場合は、「記

録速報＊N_n回※.xls(.pdf)」です。（＊：日本語版は「Ｊ」、英語版は「Ｅ」/N：試合番号/n：イ

ニング/※：「表」「裏」 ただし、試合終了時はイニングの表示はありません。） 

随時に作成した場合は、「記録速報＊N_nnn.xls(.pdf)」です。（＊：日本語版は「Ｊ」、英語版は

「Ｅ」/N：試合番号/nnn：作成番号） 

Play By Playのファイル名 

１イニング毎に作成した場合は、「PlayByPlay＊N_n回※.xls(.pdf)」です。（＊：日本語版は

「Ｊ」、英語版は「Ｅ」/N：試合番号/n：イニング/※：「表」「裏」 ただし、試合終了時はイニング

の表示はありません。） 

随時に作成した場合は、「PlayByPlay＊N_nnn.xls(.pdf)」です。（＊：日本語版は「Ｊ」、英語版

は「Ｅ」/N：試合番号/nnn：作成番号） 

『印刷』メニューは、Excel ファイル（.xls）又は、PDF ファイル(.pdf)の印刷設定がされている場合

のみ有効です。 

『Play By Play』の
PDF 出力は、MS-
Excelがインストールさ
れている PCでのみ可
能です。 
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出力タイミングの設定 

メニュー『速報』⇒『記録速報』

/『Play By Play』をクリック

し、『１イニング毎』又は『随時』

を選択します。 

『１イニング毎』を選択した場

合は、攻守交代で『次のイニン

グ』ボタンをクリックした時点で

作成します。（試合終了時にも

作成します。） 

『随時』を選択した場合は、

『作成』をクリックした時点で作

成します。 

 

出力用紙の設定 

メニュー『速報』⇒『Play By 

Play』をクリックし、『Ａ４縦』又

は『Ａ４横』を選択します。 

Play By Play作成のみ設定可能です。 

試合中は設定変更できません。試合開始前に選択してください。 

 

印刷・ＰＤＦファイル出力時の留意事項 

MS－Excel の特性上、Excel画面の表示と、印刷出力及びＰＤＦ出力の結果が違う場合があ

ります。出力結果を確認して使用してください。 

 

記録速報・Play By Playの出力言語等の設定 

一度に複数の設定を切替える場合は、メニュー『速報』⇒『出力設定』をクリックし、出力ファイ

ル設定画面から設定変更を実行してください。 

試合経過・結果等のホームページ更新 

インターネットに接続されていて、ホームページ管理の権限を所有していれば、打順表・記録速

報・Play By Play等のデータを随時ホームページに掲載・更新することができます。 

 

データ転送の設定 

メニュー『速報』⇒『FTP設定』をクリックし、ファイル転送画面

を表示します。 

 

各設定項目はホームページ管理者の指示に従ってください。 

 

クリックで「縦/横」が
反転する 
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＊１：『開く』ボタンで転送ファイルを開いた場合は、ファイルを閉じなければ次の操作はできま

せん。 

注意 

サーバ側に同一ファイルが存在する場合は上書きします。 

バイナリモードで転送します。 

 

今回記録・新記録編集用データファイル 

試合終了後に収集した記録を保存すると、新記録編集用データファイル「イニング連続記録

nnn.xls」(nnn：試合番号)が作成されます。 

本プログラムのインストールフォルダー下のサブフォルダー「\AccFiles」内の「連続記録抽

出.xlsm」を使用して、同一大会の全試合のデータを読込みすることにより、１イニング最多記録

（打点・得点・本塁打･三塁打･二塁打・安打・盗塁）及び最多連続記録（個人安打･チーム安打・個

人奪三振）の抽出が可能です。 

使用方法は、同ファイル内の「説明」シートをお読みください。 

 

守備位置別記録データファイル 

試合終了後に収集した記録を保存すると、守備位置別記録集計用データファイル「守備位置別記

録_***nnn.xls」(***：チーム名/nnn：試合番号)が作成されます。 

本プログラムのインストールフォルダー下のサブフォルダー「\AccFiles」内の「守備位置別記録集

計.xlsm」を使用して、同一大会の全試合のデータを読込みすることにより、試合に出場した全選手

の、守備位置別打撃守備記録の集計が可能です。 

大会のベストナイン選出等にご利用ください。 

使用方法は、同ファイル内の「説明」シートをお読みください。 

 

第４章 リプレー 

試合終了後に、本プログラムで収集したデータを基に試合を再現します。 

再現途中に、記録の訂正が可能です。 

 

注意 

データを収集したプログラムのバージョンと、リプレー時のプログラムのバージョンが一致して

いない場合、リプレーできないことがあります。 

試合終了後に入力した試合情報・記録４号（戦評等）・自責点は再現できません。 

 

クリックでファイル選
択画面を表示する 

クリックで転送を実行する 

転送するデータを選択する 

転送するファイルを
開く＊１ 
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手順 

ⅰ：試合終了時に記録を保存したフォルダー 又は Zip ファイルを選択します。 

ⅱ：:『試合開始』ボタンをクリックします。 

ⅲ：以下「記録の訂正」と同様の操作をします。 

 

 

 

第５章 データの転送 

本プログラムで作成した記録ファイル（Ｅｘｃｅｌファイル）データを「Windmill」データベースに転送

します。 

 

手順 

ⅰ：転送先の「Windmill」データベースファイルを選択します。 

ⅱ：転送元の記録ファイル（Ｅｘｃｅｌファイル/Ｚｉｐファイル）を選択します。 

記録ファイル内の大会名と転送先の大会名が一致していることを確認してください。 
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第６章 ショートカットキー操作 

本プログラムは、マウス操作に代えて（と併用して）キーボードからショートカットキーを打鍵す

ることにより、記録入力することが可能です。 

 

試合中の画面モード 

記録入力モード 

試合経過を入力するモードで、カーソルは右図で表示されます。 

記録入力に関するショートカットキー全てが使用可能です。 

 

打順表修正（交代入力）モード 

選手・守備交代を入力するモードで、カーソルは右図で表示されます。 

一部を除き記録入力に関するショートカットキーは使用できません。 

 

両モードのカーソル画像は、本プログラムのインストールフォルダー下のサブフォルダー

「\AppData」に以下のファイル名で保存されています。 

記録入力モード：Cursor_Game.cur 

打順表修正モード：Cursor_order.cur 

ユーザーの好みに合わせ編集が可能です。 

 

モードの切替え 

 

  

  マウス操作 キーボード操作 
記録入力 

⇓ 
打順表修正 

打順表の修正箇所を選択する。 「Ｓｈｉｆｔ」又は「Ctrl」キー＋「Ｆｎ」キー 
（「Ｓｈｉｆｔ」は先攻、「Ctrl」は後攻を、「ｎ」
は打順を表す。） 

打順表修正 
⇓ 

記録入力 

打順表内の「先攻」又は「後攻」文字を
クリックする。 
記録入力に関するボタンをクリックす
る。 

「Ctrl」キー＋「\」キー 
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ショートカットキー一覧表（記録入力） 

モード 項目 キー*1 
修飾子キー 

なし Shift*2 Ctrl*2 Alt*3 

記
録
入
力 

試
合
関
係 

G - - - 試合開始*4 

X - - - 中断・再開*4 
E - - - 試合終了*4 

N 
次の打者 

次のイニング 
- - - 

, - - １プレー戻る - 
. - - １プレー進む - 

投
球
関
係 

B ボール ペナルティボール - - 

S ストライク 
ペナルティ 
ストライク 

- - 

F ファウルボール - - - 

W 
暴投 
ボール 

暴投 
ストライク 

- - 

I 不正投球 
不正投球 
＋死球 

不正投球 
＋打撃妨害 

- 

P 
捕逸 
ボール 

捕逸 
ストライク 

- 代打・代走*4 

守備 1～9 補殺 刺殺 失策 - 

打
撃
関
係
（そ
の
他
） 

F1 アウト*5 

先攻打順表ｎ番
打者にカーソルを

移動 
（打順表修正モー

ドに遷移） 

後攻打順表ｎ
番打者にカー
ソルを移動 
（打順表修正
モードに遷移） 

- 
F2 安打*5 - 
F3 二塁打*5 - 

F4 三塁打*5 - 
F5 本塁打*5 - 
F6 犠牲バント*5 - 

F7 犠牲飛球*5 - 
F8 死球*5 - 

F9 空振り三振 見逃し三振 ３バント失敗 - 
F10 野手選択出塁*6 野手選択出塁 失策出塁 - 

F11 四球 故意四球 - - 

F12 打撃妨害 走塁妨害 
守備妨害 
不正打球 

- 

走
塁
関
係 

Z 
一塁走者 
アウト 

- - - 

A 
二塁走者 
アウト 

- - - 

Q 
三塁走者 
アウト 

- - - 

L 一塁走者進塁 一塁走者盗塁 - - 
K 二塁走者進塁 二塁走者盗塁 - - 
J 三塁走者進塁 三塁走者盗塁 - - 

交
代 

S - - - 守備交代*4 

P - - - 代打・代走*4 
T テンポラリーラン

ナー 
テンポラリーラン

ナー*7 
- - 

C - - 

 

 

 

 

＊１：テンキーからの入力は無効 
＊２：他の修飾子キーと複合操作は無

効 
＊３：他の修飾子キーに優先 
＊４：打順表修正モードでも操作可能 

＊５：設定ファイルの編集により変更可能 
設定ファイルは、「FunctionCode.xls」のファイル名
で、本プログラムのインストールフォルダー下のサ
ブフォルダー「\AppData」に保存されています。 

＊６：打者に代わり走者がアウトになった場合。 
＊７：投手をテンポラリーランナーにしない。 
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ショートカットキー一覧表（打順表修正） 

モード 項目 キー*1 
修飾子キー 

なし Shift*2 Ctrl*2 Alt 

打
順
表
修
正 

修
正
操
作 

\ - - 記録入力モードに遷移 - 

^ - - 
打順表修正の取消し 

(チーム全体) 
- 

- - - 
打順表修正の取消し 

(カーソル行) 
- 

 

 

 

 

  

＊１：テンキーからの入力は無効 
＊２：他の修飾子キーと複合操作は無効 
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第７章 タッチペン等での操作 

タブレット型ＰＣにおいて、右・中クリックが困難な場合

は、以下の設定で使用してください。 

 

３ボタンモード（デフォルト） 

３ボタンマウスの各ボタンで、左・右・中クリックを操作します。 

 

左クリック１モード（キーボード併用） 

Shiftキー ＋ （左）クリックで、右クリックの動作になります。 

Ctrlキー ＋ （左）クリックで、中クリックの動作になります。 

 

左クリック２モード 

事前に、左・中・右を設定し、（左）クリックすることにより、

設定した動作になります。 

左・中・右クリックを使いわける場合にのみ有効です。 

操作後は「左」にリセットされます。 

 

オンスクリーンキーボードの起動 

メニュー『キーボード』⇒『オンスクリーン』の順にクリックします。 

本プログラムからはオンスクリーンキーボードの終了操作はでき

ません。 

 

 

  

モードを選択
する 

選択する 

クリックする 
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第８章 タブレット型ＰＣの画面設定 

小型のタブレット型ＰＣにおいては縦長画面の状態では使用できません。 

縦長画面の状態で本プログラムを起動した場合は、下図のメッセージを表示してプログラムの

実行を中断します。 

 
以下の方法で横長画面に切換えてください。 

i. 画面の回転ロックが「オフ」の場合 

ＰＣの姿勢を変え横長画面にする。 

ii. 画面の回転ロックが「オン」の場合 

「Windows の設定」・「システム」・「ディスプレイ」より設定変更する。 

 

本プログラムが、画面の状態が横長に変化したこと検知して、プログラムを続行します。 

本プログラム実行中は、画面の回転ロックを「オン」にします。（ＰＣの姿勢が変化しても画面が

回転しません。） 

 

画面サイズが７インチ未満の場合は、正常に表示されない場合があります。 

  

『キャンセル』ボタンをクリックす
るとプログラムを終了します。 
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第９章 その他 

記録訂正事例 

状況 

１回表の先頭打者が、２球目を左翼線に安打、左翼手の失策で二塁に進塁した。（１ヒット１エ

ラー） 

左翼手の失策を取消し、打者の記録を単打から二塁打に訂正する。 

（試合は３回表一死まで進行中） 

 

訂正前の操作履歴表示 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作① 

リストより １回表・１番 を選択後、「移動」ボタンを中クリックして、１回表先頭打者まで戻る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

訂正前の入力 
ⅰ．ストライク 
ⅱ．安打 
ⅲ．左翼手失策 
ⅳ．一塁走者進塁 
ⅴ．「次の打者」 
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操作② 

「進む」ボタンを中クリックして（事例では１回）「安打」の前まで進む。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作③ 

安打の記録を二塁打に訂正する。 

「置換」をチェック後、メイン画面より二塁打を入力する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作④ 

左翼手の失策記録を削除する。 

「削除」をチェック後、「ＯＫ」ボタンをクリックする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

単打を二塁打に訂正したことにより、一塁に走者が不在となるので、次の「一塁走者進塁」は操

作不可能となる。（赤色表示となる。） 

 

操作⑤ 

一塁走者の進塁記録を削

除する。 

「削除」をチェック後、「ＯＫ」

ボタンをクリックする。 

 

 

 

 

  

一旦削除した記
録は復元できま
せん。 
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操作⑥ 

記録入力状態（３回表一死）に移動する。 

リストより 最新 を選択後、「移動」ボタンを中クリックする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

安打の方向 

Play By Playを作成するに当り、安打（長打を含む）の方向が必要な場合は、以下の方

法により情報を追加することができます。 

 

操作① 

『安打』～『本塁打』を左クリックする。（通常の記録入力） 

 

操作② 

操作①に続いて野手画像にカーソルを合わせると、カーソル形状が打球方向を示す

『⇒』形状に変化します。 

打球の飛んだ方向の、野手画像を左クリックする。（安打の方向情報） 

野手画像のクリック位置により、表現が変わります。 

 

三塁手の例 

 

 

 

 

  

日本語の場合 
① 三塁越え 
② 三遊間 
③ 三塁前 
④ 三塁線 
⑤ 三塁強襲 

英語の場合 
① LF 
② LF 
③ 3B 
④ through the 3B side 
⑤ 3B 
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ＤＰ・ＦＰが兼務状態から兼務解除しての交代 

ＤＰがＦＰ以外の守備を兼務した状態で、兼務を解除しＦＰが代打（代走）の場合 

以下の手順で操作してください。 

ⅰ：「ＯＰ」をＤＰが兼務していた守備位置に変える。 

ⅱ：ＤＰの打順の守備位置を「Ｈ（Ｒ）」に変える。 

ⅲ：ＤＰの打順のＵＮ（選手名）をＦＰの選手のＵＮ（選手名）に変える。 

ⅳ：ＦＰ欄の守備位置・ＵＮ（選手名）を消す。 

ⅴ：『代打・代走』ボタンをクリックする。 

 

上記操作の結果、正式記録と下記の相違が発生します。 

（Ｗｉｎｄｍｉｌｌにデータ転送後、記録を修正してください。） 

＊1：現実に守備に就いたか否かに関わらず「守備に就いた」として記録します。 

＊2：兼務解除を示す「ＤＰ」を記録しません。 

 

ＤＰがＦＰの守備を兼務した状態で、兼務を解除し新しい選手が守備に就く場合 

以下の手順で操作してください。 

ⅰ：ＦＰ欄に新しい選手の守備位置・ＵＮ（選手名）を入力する。 

ⅱ：ＤＰの打順の守備位置を「ＤＰ」に変える。 

ⅲ：『守備交代』ボタンをクリックする。 

 

ＦＰが打撃を兼務した状態で、兼務を解除し新しい選手が代打（代走）の場合 

以下の手順で操作してください。 

ⅰ：ＦＰ欄に兼務していた選手の守備位置・ＵＮ（選手名）を入力する。 

ⅱ：ＤＰの打順の守備位置を「Ｈ（Ｒ）」に変える。 

ⅲ：ＤＰの打順に新しい選手の守備位置・ＵＮ（選手名）を入力する。 

ⅳ：『代打・代走』ボタンをクリックする。 

 

リプレー・サスペンデッドゲーム再開時の記録集計 

リプレー・再開する場合は、記録データを入力した際の、記録集計ルールが適用されま

す。 

インストールされた記録集計ルールより新しいルールで作成されたデータでは、リプレ

ー・再開できません。プログラムを最新版に更新してください。 

 

記録集計ルールの改訂履歴 

改訂年 改訂内容 対応バージョン 

2020年 故意四球の投球数 

先発投手の扱い 

2.1.5.0 

JD.LEAGUE タイブレーク走者 2.3.0.0 

2023年 テンポラリーランナー 2.4.0.0 

2024年 ペナルティボール・ストライクの投球数 2.4.3.0 

  

ⅰ～ⅳは順不同 
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出場試合 

「Ｗｉｎｄｍｉｌｌ」の「出場試合」データ欄は、連続試合出場（＊１）に該当する場合は「１」、該当しな

い場合は「０」と記録します。 

＊１：公認野球規則 ９．２３（C）に準拠 

 

戦績表の書式 

戦績表は以下の仕様にて作成してください。 
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初回起動について 

「Ｗｉｎｄｍｉｌｌ」がデフォルトのフォルダー（C:\windmill2）以外にインストールされている（インストー

ルフォルダーが判らない場合を含む）PC に於いては、初回のみ「Windmill」実行中に「SlingShot」

を起動してください。 
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